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WELCOME BACK TO THE ACADEMY! 


Osar Aces. 

You've come back I see. Well this time, things will be a Irtfe ^different- My card game has swept 
the globe and it is only a matter oFtime before the world is Trine? Taking on apes using scissors, 
paper or nock monkey cards may sound easy r but it's fiendishly difficult. It doesn't end there 
though. Even after you battle with these monkey cards you'll have to try ard win □ mim-game. 
The best cart is... there are ever 100 of them! Jf, somehow, you can be con’s the best card 
battler there is you wii receive an u'tra-powerful platinum Specter card ard a year's supply 
of bananas, t know you can't resist. So... "etthe card batting BEGIN! 


Specter (EvFI geniust]! 

MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings and progress, nserta Memory Stick Duo™ nto the Memory Stick 
Duo™ s ot of the PSP™ system. Saved game data can be loaded from the same Memory 
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved Ape Academy™ 2 data. 
Make sure there is enough free space on the Memory Stick Duo™ before commencing play. 

The minimum amount of free space required to save Ape Academy ™ 2 data wii vary 
depending on the capacity of the Memory Stick Duo™ inserted. The minimum amount 
of free space required for different capacity official Memory Stick Duo™ products is 
listed be low: 


32MB - 126MB = 448 KB 
256MB -2GB = 544 KB 



IRELE5S t _, _ ---_nra£ 

Bo'Sware Pities, that support Wireless {WLAN) furcffonalfTy allow the user to conimurinate pn 
other PSP™ systems, download data and compete against other users via connection to a 
Wireless Local Area Network (WLAN). 



AD HOC MODE 

Ad f-foc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows two or more 
individual PSP"'- 1 systems to communicate directly with each odier. 




GAME SHARING 

Soma software titles feature Game Sharing Eacllltres which enable the 
user to share specific game features with other users who do not have a 
PSP™ Game in their PSP™ system. 

INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode is a Wireless {WLAN.) feature that atiows the 
PSP™ system to I nk to a network via a Wire'ess (WLAN) Access Pcrnt 
(a device used to connect to a Wireless network). In order to access 
Infrastructure Mode features, several additional items are required, 
includ rg a subscription to an Internet Service Provider, a network device 
(e.g. a W reless ADSL Router}, a Wire'ess (WLAN) Access Point and a PC. 
For further information and setting up details, please refer to the 
PSP™ system Instruction Manual. 


F'LEASt NOTE: Ape Academy™ 2 supports Ad Hoc Mode and Game Sharing. For further 
details, please refer to the relevant sections of ths manual. 

















DIRECTIONAL BUTTONS - MOVEMENT 

■ 

]n Ihfs manual. f\ J-, ^ etc. are used to denote the -direction of the directional buttons 

only unless stated otherwise. 

USING MENU SCREENS 

Press 4 -, ^ or ^ to highlight an ootton, then press the X button to confirm. 

To return to the previous menu screen, press the O button. 

GETTING STARTED 
TITLE SCREEN 

Press the START button to access the Setup Menu. To load previously saved 
Ape Academy'™* 2 data, make sure the Memory Shck Duo 71 ' 1 containing Che saved 
data is inserted into the PSP™ system before turning it on, upon which the data w II 
be loaded automatical 21 /. 

hfOTE: once saved data has ijeen automatically loaded, the Main Menu will he accessed 
after the "Ptle Screen. 

SETUP MENU 

CREATE NEW SAVE FILE 

What r s Your Name? 

Press the X button to access the virtual keyboard. Press f, 4- ^ or ^ to move the 
cursor across the letter characters., numbers and symbols on the keyboard and press the 
X button to enter a character. Press the D button to move toe cursor back one space or 
press the EH button to move the cursor forward one space, highlight 'Enter 1 when happy 
to accept the name. Regardless of what is entered, 22 monkey cards will be awarded just 
for entering a name. Congratulations! Press the X button to accept the monkey cai'ds and 
proceed to the Costume Menu. 









COSTUME MENU 

Press f or |r to highlight a costume and press the X button Ed- select it. Don’t worry about 
being stuck with that costume; it can be changsd at any point. 

For further details about changrg costumes, see the Island Menu section of this manual. 
Fo-law the on-screen prompts to save the detail and access the Main Menu. 

PLAY WITHOUT SAVING 

The Play Without Saving option r"o lows the same setting up process as the Create New Save 
F le option. It will not be possible to save progress !□ Memory Stick Drift™ at any point when 
using the Play Without Saving option. 

BACK 

Return to the Title Screen. 

MAIN MENU 

One Player Card Battle: 

Start a singe player adventure. 

Local Card Battle: 

Play aga : nst a friend on the same PSP™ system. 

Ad Hoc Card Battic: 

Play agansi a friend using two PSP™ systems. 

Game Sharing: 

Send a mini-game to another PSP™ system. 

Monkey Album: 

Play mini-games that have been unlockert. 

Tutorial: 

Loam the rules and how to kick ape butt! 








Adjust various settings. 

For further details about the Main Menu options, see the relevant sections of this manual 


ONE PLAYER CARD BATTLE 


Press the STAR I button to bypass the opening movie and proceed to the Island Screen 
The ape adventure starts on Traffic Safety Island but many islands will become available. 


ISLAND SCREEN 



Boss Battle 


Battle 


Press f, Jr, ^ or ^ to move the cursor over an option and press the X button to se'eet it. 
Press the START button to exit the game and return to the Main Menu Fress the A button to 
access the Island Menu For further details about the Island Menu, see the relevant section of 
this manual. 

Certain options may not be available when first visiting an island so go beat those apes to see 
if that helps! After selecting a Battle, a screen will be displayed showing some statistics about 
the ape opponent. Press ^ or * to cycle through the different options, press the X button 
to start the battle or press the G button to cancel the bati e. For more information about how 
to Batt'e. seethe 'Battling the Apes : section of this martua . 






Itt /'K'l> <1 


View Profile: 

Viewttis gueteh tly loaded profit's Card Choice RaEio, Gams Win Ratio, Ccrr men’s and 
Record statistics. 

Edit Deck: 

Select from Deck A, Deck H, Deck C r Deck D and Deck E Each deck has a different 
select : on of mini-games. 

Edit Profile: 

Edit the currently loaded profile's name, costume and comments. 

Save Data: 

Save Ace Academy™ 2 data to Memory Stick Duo™. 

Load Data: 

Load previously saved Ape Academy™ 2 data from Memory Stick Duo T " 

Back: 

Return to the Island Screen. 


BATTLING THE APES 


Opponents cards 


Your Cards 
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- Scissors., 
paper, 
rock icon 

. Colour of card 


Before a mini-game car begin, a monkey card must be seletted. In the top right-hand comer 
of each monkey card a scissors, paper or rock icon wi i be displayed. Scissors monkey cards: 
will always be yellow, paper monkey cards will always be blue and rock monkey cards will 
always be red. Press ^ or * to trghlight a. card and cress Itie X buECon to se ect it. 

Next, the ape opponent wi I choose a card. A 'card battle' will then begin. A nock monkey 
card will always beat a scissors monkey card, a scissors monkey card wil always beat a 
paper monkey card and a paper monkey card will always beat a rock monkey cord. The cost 
to use each monkey card is indicated by the hunger fever in the top eft-hand corner of the 
monkey card. 

if there are not enough bananas in the 'Your bananas' p le, that card can not be selected. 

If there are rot enough bananas in the 'Your bananas' p le to select any card, press or * 
to highlight the Pass card and press the X button to select it. The Pass card is the weakest 
monkey card there is and the opposing ope wil win the card bathe by default, but an extra 
banana writ be added to the 'Your bananas' p le. If both apes choose the same card, the card 
battle is declared a tie and both apes wilt have to choose again. 

Depending on who w ns the scissors, paper, rock card battle wil determine who has the 
advantage in the following mini-game. The winner wil 'play offence'and have the chance 
to take stamina, cards and bananas from the r opponent if they beat them in the mini-game. 
The loser wil 'p'ay defence' and can siop the winner tak ng these items as long as they do 
not lose the mini-game. 














'nee the wamer of the sc-ssors, paper; 


ch'caiu bat re nas oeen-crsCKKa; me rntnhgame; ; 
begin. Wake sure to : pay close attention to the ru'es and controls of the mini-game that are 
displayed on-screen before Ihe mini-game starts. 

Press f when a card is highiightsd to view 'ts Card Data. Press |> when a card is highlighted 


to view the Prcfles of each aoe. 

If an ape's stamina bar reaches zero, they w !l lose the bathe. 


NOTE make sure to look at the opposing ape's cards. It is possible to beat them ever/time 
depending on the monkey card's ‘hey hold. For examp F e. if the opposing ape has four scissors 
monkey cards, then playing a rock monkey card guarantees a win? 


SHOP 


As Well as card battl ng, there will also be an opportunity to visit. Shops. Some shops will have 
to be unlocked before they w II open. Maybe beating some apes will help? 

Buy Card: 

Buy cards to add to a deck. 

Sel! Cards 

Sell cards to earn more bananas. 

Buy Caret Pack: 

Buy a pack of cards to add to a deck. 

Exit Shop: 

Leave the shop and return to the Island Screen. 


LOCAL CARD BATTLE 

Play agasmsf a Trend on the same PSP™ system Turn the = SP™ system sideways so that 
one person can use ihe directional buttons. Mi button and analog stick, and the other 
person can use the X button, □ button. O button, A button and El button. Press the 
X button when ready to start the battle. 










NOTE; cress ^ Or * to highlight options and push the anatog stick to select them. 
Deck Selection!: 

Ssfsd from Deck A, Deck B, Deck C r Deck D and Deck E. Each deck has a different 
selsct'on of runi-games. 

Battle: 

Start the battle. 

Back: 

Return to the Main Menu. 

NOTE a Local Bathe takes pEace in the same way as any battle in Ape Academy - ™ 2. 

AD HOC CARD BATTLE 

NOTE ihe WLAN switch must remain in the ON! position when participating in any of the 
Multiplayer Wireless (WLAN) game modes. If a user loses their connection, they wi I be 
disqual fled from the session. 

Before commencing p'ay. press the HOME button to access the Home Menu, and select 
the “Settings' 1 icon from the horizontal bar. Se ect ’Network Settings n : . and thsn set 
"A.d Hoc Mode' to ’Automatic". 

If the “Automatic" setting does not enabie a ! PSP™ users to estab ish a connection, 
all PSP - ™ users should then se'set either “Ch i' r “Ch 6* cr “Ch t1" r so that each user 
is using the same Channel. 

WIRELESS BATTLE MENU 

Edit Deck: 

Select from Deck A.. Deck B, Deck C. Deck D and Deck E. Each deck has a different 
selection of mini-games. 

Edit Profile: 

Edit the currently loaded profile's name, costume and comments. 












Start a Wireless battle or trade cards with another PSP™ System that has. a copy of 
Ape Academy™ 2. After selecting Battle/Trade simply follow the cn-screen instructions to 
battle or trade cards. 

Bacfc 

Return to the Main Menu. 

GAME SHARING 

One user (known as the "host') can temporarily transfer ah Ape Academy™ 2 mini-game 
via the PSP™ system's Game Sharing facility. The receiver is not required to have a 
PSP™ Gama inserted into their PSP 1 "' system in order to receive Ape Academy™ 2 
content via Gan’s Sharing. 

The host must frst select “Game Sharing’ from the Main Menu to attempt to tocats other 
PSP™ systems, within a range of 10 metres, that are currently searching tor Game 
Sharing data. 

The receiver must select the ** icon from the Home Menu and then se : sct the Gams 
Sharing icon to initiate the data transfer* Once both PSP™ systems have connected 
wirelessly, the receiver should follow the on-screen instructions to send a request to the host. 
The Game Sharing transfer v/i I commence once the request has been accepted by the host. 

Once the transfer is complete, the receiver wi I be able to play an Ape Academy™ 2 
mini-game. The receiver can terminate their Ape Academy™' 2 session by either switching 
off their PSP™ system or returning to the Home Menu. Any Game Sharing data received 
will subsequently be deteted. 

MOTE the WLAN switch must be set to the : Gn' position on both the host and receiving 
PSP™ systems. 






tUM 


.tii* 




Play un'ocfced mini-games in the Monkey A r bum. Press f Or# Eo highlight a mini-gams and 
press the X button to proceed to the next screen. Press f or 4 to highlight either Piay 
Offence, P ? ay Defence or Seek to Monkey Album Menu and pred3 the X button to select it 


TUTORIAL 

Rufes: 

Learn the rules of Ape Academy™ 2. with Red Monkey. He J s really very helpful! 

About Combos: 

Learn what happens when two apes choose the same card and how to take advantage of it. 


About “Hunger 11 : 
Learn about bananas. 


OPTtONS 

Edit Profile: 

Edit the currently loaded profile's name, costume and comments. 

Save: 

Save Ape Academy'™ 2 data to Memory Stick Duo™. 

Load: 

Load previously saved Ape Academy™ 2 data from Memory Shck Duo™. 

Delete File: 

Delete previously saved Ape Academy™ 2 data from Memory Stick Duo™. 

Autosave: 

Turn the Autosave feature on or off. When turned on Ape Academy™ 2 will automatically save 
progress. When turned off all Aoe Academy™ 2 progress wi I have to be saved manually. 

System Language: 

Choose either English. French, Spanish. German, Italian. Dutch, Portuguese or Russian. 
Back: 

Return to the Main Menu. 








With ovsr I DO mane monkey mini-games, the apes are sport for choice! Here’s a few 
of therm . 



MONKEY DUNGEON 

A dungeon can be a scary place, but not when a juicy banana is waiting in the middle of it! 
Guide the ape Ihrough the dark, twisting paths to reach the banana first. 

Move ape: l 1 , 4., ^ or 

PENALTY KICK 

Even anes like footba i Score or save a goal tc w n this mini-game. 

Shoot: f |r. ^ or ^ (offence} 

Save shot: th |r, ^ or (defence) 

t^GTE: an ape wilt shoot the baM in the chosen direction or attempt to save the ball in the 
chosen direction automatically when the countdown timer gets to zero. 










Oh, the suspense!Sac ropes... one winner. Take turns to pu l on each rope and the loser 
is in for a bfg surprise! 

Move ape: ^ or ^ 

Pull rope: X button 

TUG OF WAR 

It's simple but oh, so dangerous! Tug on that rope and try and pull the oppone nt off the cliff! 
Pull rope: X button 

NOTE: the ape that fails off the cliff is not harmed in any way. Please don't try this at home. 

READY AIM FIRE 

Whafs mare fun than bemg an ape cowboy? Shoot or avoid be-ng shot to rule the Wild West! 
Pick a door to shoot at: ^ or^> (offence) 

Pick a door to hide behind: ^ or ^ (defence) 

NOTE the ape that : s shot is not harmed in any way. Please do not try this at home. 

MONKEY KENDO 

It's all about patience and reactions. Wait for the shu-shin to say “Begin' and try to swing first 
Swing kendo stick: X button 






v 

RETOUR A L’ACADEWfE ! 


Chsrs singes, 

Je vbss que vouaetss de retour. Ssulement cette fois, les chose? sere at eglrement differenfes. 
Mon jeu de cartes s'est repandu sur teste a planete, et le monde nVappartiendra bientot, ce 
n’est p f us qu'une question de temps I Affronter des singes en utiksant des cartes singes pierre, 
papier, ciseaux oeut paraitne chose aisee, mais e’esten fait d ablement difficHe [ Et ce n r sst 
pas tout: apres an combat de cartes singes, vous devrez encore essayer de remporter un mini 
jeu. Et ii y en □... plus d'une centaine ! Si. d'une faccn ou dune autre. I un de vousparvena^t a 
devenir le meilleur joueur de cartes qui so it, il recevrait une carte Specter ptatine ultra-pu ; .ssante 
st une annee de bananes graiurtes i Vous en saftvez d'envis, hein ? A'ors... que !e 
combat COMMENCE ! 

Specter (Genie maiefique 2) 

MEMORY STICK DUO™ 

Pour sauveganderla progression et ies parametres de jeu, nsererun Memory Stick Duo 1 "' 
dans la rente pour Memory Stick Duo™ du systems PSP™. II est possible de charger des 
donnees de jeu a partir du mime Memory Stick. Duo™ ou de tout autre Memory Stick Duo™ 
contenant des donnees de Ape Academy™ 2 sauvegardees. Verifier que i'espacs disponible 
sur le Memory Stick Duo™ est suffisant avant de commencer a jouer. 

L'espace mnimun’ requis pour sauvegarder des donnees de Ape Academy™ 2 depend 
de la capacite du Memory Stick Duo™ insere. Sort referencees ci-des sous es differentes 
capacites de3 Memory Stick Duo™ of'icieis ainsi que leurespace minimum requis: 


32MB - T2BMB = 448KB 
256MB —2GB = 544 KB 


FONCTfONS SANS F1L (WLAN) 

Lss.iftrs-s compafcbies a'usc f es fcncEonliantes sans til (WLAN) pemneltsfit a I’uSilisbleu.- de 
comm unique raves rfautres aystemss PSP 71 ', de telecharger des donnees et de ?ouer avec 
d'autres utifisatelirs vta une connexion en reseau local sans nl (WLAN) 



AD HOC MODE 

Le mode Ad Hoc est une fonctiorc sans nl (WLAN) permettant a deux 
sys!ernes PSP™ ou plus de communiquer directsmenL 



PARTAGE DE JEU 

Fc notion proposes par certains- Stres. oermettant a PutHraateiir de padager 
certainss caracteristfques d'un jeu avec des uHlisateurs n'ayant pas de 
PSP"*" Gams insere dans ieursystems Partage de jeu PSP™. 



MODE INFRASTRUCTURE 

Le mode Infrastructure estune foncton sans til {WLAN; psrmettant Is 
raccordemsnt du systeme PSP™ a un reseau via un point d'acces sans 
HI (WLAN), c'est-a-dire un dispos'tif ds connexkjn a un reseau sans fcl. 

Le mode Infrastructure requ ? ert plusieurs elements, dont un abonnement 
auprss d un fourn^sseur d'acces a Internet, un disposltif reseau {par 
sxemple : routeur.ADSL sans fl). un point d"acces sans d ('WLAN) et 
un PC. Pour de plus amoles informations concernant I'insEalaton. 
reportez-vous au mads tfemplai du systeme PSP™. 


REMARQUE Ape Academy - ’ 1 ' 2 prend en charge le mode Ad Hoc st le Partage de;eu. 
Pour plus de detars, se reporter aux sections corresocndantes de cs manue*. 


















TOUCHES DIRECTIONNELLES - DEPLACEMENT 

Dans ce manuel, f\. |r, ^ etc. correspondent sauf indca'i-on contra re, aux. 

"ouches direc'ionne'les. 


UTILISATION DES ECRANS DE MENU 


Appuie sur f. 4, ^ ou + pour seFecfcnnerune option, puis sur la touche X 
pour confirmer. 

tldlise la touche O poor retourner au menu precedent. 

DEMARRAGE 
EC RAN DETITRE 


Appuie sur la louche START ;mise en marched pour acceder au menu Config. Pour charger 
des donnees sauvegardses de Ape Academy 2, rnsene le Memory Stick Duo™ center ant 
oes donnees dans le systems PSP T " avantdeE'a lumer. Les donnees se chargeront ators 
autnmatfqueTnent 

REMARQUE : une tbs tes donnees chargees autamatiquement tu accsderas au menu 
principal acres I'scran de titre. 

MENU CONFIG 

CREER NOUV. FIGHTER SAUV, 

QUEL EST TON NOM? 

Appuie sur la touche X pour acceder au clavier virtual. Apouie sur f , -4, ^ ou ^ pour 
deplacer e curseur sur les lettres. chitfres at symbol ss du clavier et appuie sur la touche 
X oour entrer le caractere. Appuie sur la louche S9 pour deplacer le curseur d : un cran 
en arriere ou sur la touche El pour le deplacer d'un crar en avant. Selectionne 'Entree' 
lorsque tu es satisfait pourvaliderle norm Peu imeorte ce que tu choisiras, tu recevras 2D 
cartes singes pour avoir entre un nom. Felicitations ! Appute sur la touche X pour accepter 
les cartes singes et acceder au menu des costumes. 






Is COSTUMES 

mm BMinr * wmmmmmmm 

Appuis s'jf f ou |r'a : our selecSionrfer un costume, et apeuie sur la touche X pourvallder 
tan chok Ns t'en fais pas r tu n^uras pas a !e coltner ce costume a vie, tu psux en charge 
a tout moment. Pour o^us ds deta'ls sur Is changement de costume, reporte-toi a la section 
Menu I r s de cs manueL 


Suis Iss indications □ : 'scran poursauvegarder !es chokst ratournsr au menu principal. 

JOUER SANS SAUV 


L r option Jouer sanssauv su's ia meme procedure de configuration que I option Cresmou 1 /. 
fictiler sauv. Cependant, a aucun moment il ns sera possible ds sauvegarder la partie avec 
I'option Jouer sans sauv. 


RETOUR 

Revenir a I'scran de titrs. 

MENU PRINCIPAL 


Combat cartes 1 joueur : 
Commencer i'aventure en solo. 


Combat cartes Local : 

Jouer contre un ami sur Is meme systeme PSP™. 

Combat cartes Ad Hoc ^ 

Jouer centre un ami avec deux systemes PSP - ”. 

Partage de jeu : 

Envoyer un mini jeu a un autre systems PSP™. 

Album Singe : 

Jouer aux mi n i j s ux debloques. 

□ rdacticiel : 

Apprendre I art et la maniere de hotter des fessss de singes ! 









Options | 
Modifer 


regfages. 


Pour plus de detai'-S sur les options du menu principal, reporte-toi a la section cones pondanle 


de ce manuel. 

COMBAT CARTES 1JOUEUR 




Appu'e sur a touche START (miss en march 5 } pour passer la cinematique d'intraducEon et 
accsder a Tecran lie. L'aventure deo surges commence sur! Its Securite rouSere mate de 
nombreuses autres lies se deblogueront par la suite. 

ECRAN 1LE 


Combat Boss 
CouiuaL 


Appu e sur f. 4, ou ^ pour choisir une option etappuie sur I a touche X pour validsr 
ton choix. Appuie sur la touche START (mise en marche) pour gu tter !e]eu etrevenir au 
menu principal Appuie sur a touche A pourrevenir au Menu. He. Pour plus de details 
sur le Menu, lie. reporte-toi a fa section correspond ante de ce manuel, 

Certaines options ne seront peut-etre aas dispon hies a a premiere visits de rTie, alors va 
batfre ces s nges pour voir si pa y change que ! que chose ! A pres avoir chcisi un Combat., 
les statsst^ques de I'adversaire s'atfichsront a tecran. Appuie sur ou ^ pour navigirer 
entre les differents elements, puis sur ha touche X pour commencer !e combat ou sur la 
touche O pour annu er. Pour en savoir plus sur 'es battle. 










MENU ILE 

Voir profit: 

Votr les sfafisfques “4 chci:c cartes, % victoires, Infos st Record du pncfil actueflement change. 
Modifier jeu : 

Choisir entre Jen A, Jeu B, Jeu C, Jeu D st Jeu E. Chaque jeu propose urr assortment 
different da mini jeuV. 

Modifier profit : 

Modifier le norm, la costume, et es infos du profil actuelfement charge. 

Sauv, donnees. ; 

Sauuegarder !es donnees de Ape Academy™ 2 surfs Memory Stick Duo™. 

Charger donnees : 

Charger "es donnees Ape Academy™ 2 enregistries surls Memory Stick Duo™. 

Retour : 

Retoumer a fecran Is. 


COMBATS DE SINGES 


Les cartes oe ton adversaire 









Avant de pouvoir commencer un mini jeu, une carte singe doct etre selectionnee. En haut 
ai droite de cheque carte singe, ur.e icone ciseaux. paperou pierre appalailra. Les carles 
singes ciseaux sonttoujcurs jaunss, ies cartes singes papier sort toujours bleues et !es 
cartes singes pierre sonttoujcurs rouges. Appule sur^ 1 ou pour selectionner une carte 
et sur la touche X pour validsr ton choix. 

Ensuite ton adversaire choisituns carte. Un a combat de cartes a commence alors. Une carte 
singe pis me est plus forte qu’une carte s'nge ciseaux, une carte sings ciseaux esf plus forte 
qu'uns carte singe papier el une carte sings papier est plus forte qu'une carte singe p-erre. 

Le cout d'ut Ifoation de chaque carte singe est ndiqus par le « niveau de fa r m s en haut a 
gauche de la carte 

S' : l n'y a pas assez de bapanes dans 'a pile Tes bananes 7 cede carte re peut pas etre 
seiectfonnee. S’ I n'y s pas assez de banaresdans la p le ‘Tes bananes' pour selectionner 
n imports que !e carte, appuie sur-^ 1 ou H* pour selecticnnsr la carte Passeretsur la touche 
X pour va'idertcn cholx. La carte Passer est a carte singe la plusfaibfe qui exists et ton 
ad vers a ire gagnera fe combat de cartes par dsfaut. mals une banare sera ajoutee a a pile 
Tes ban sales'.Si les deux s nges cho-sissent la meme carts, le combat de carte est declare 
nul et les deux singes doivent choisir une nouvelle carte. 

Le resu tat du combat de cartes pierre-pa pier-cseaux determ r:e qui aura I avantage dans 
le m ni jeu suivant. Le vainqueur sera en position ‘Jousr attaque et aura la possibility de 
prendre de ^endurance, des cartes et des bananes a son adversaine s'il le bat dans le mini 
jeu. Le pendant sera en position 'Jouer defense' et poura eviter que : e vainqueur ne le 
detrousse tantqu'il ne perdra pas dans le mini jeu. 










JriB rois le vamqueur du combat cfe cartes piesre-papier-c&e'au x designs, le mini jeu 
commence. Assure-toi de bien line f esinstructions et a description des commandes du 
mini jeu affichees a I’scran avantque 'e nrni jeu ne commence. 

Apprise surf 1 lorsqu'une carleest nmse sn surbri lance pourv^oirles Donness carte. 

Appure surf- lorsqu'une carte est mfse en summarise pour voir les PiroHls de cheque singe. 


Si fa bams d'endu ranee d'un singe atteint zero, il perd le crimbat 

REMARQUE : regards b en Iss cartes de ton advsrsaine. Tu peux le baitne a chaquefois 
selon les cartes singes qu'il possede. Par exempts, si ton atfveraalre possede quatre cartes 
singes ciseaux. jousrune carte singe pierre ['assure ? a victoire ! 

MAGASIN 

En pfirs des combats de cartes, il est egaFemerit poss'ble de vrsiter les magasins. Certains 
magasfns devront etre dsblcques avant d'etre Duverts. Peut-etne qus battre quefques singes 
pourra t faire avancer les choses... 

Ac he ter carte : 

Achster e'es cartes pour res ajouter a un jeu. 

Vendre carte i 

Vendre des cartes pourgagner plus de bananes. 

Ac he ter jeu : 

Achster un jeu de cartes pour l ajcuter a un jeu. 

Quit, mag a sin : 

Qu tter le magasin et retourner a Pec ran lie. 

COMBAT CARTES LOCAL 

Joue contre un and sur le mems systems PSP™, Tourne e systems PSP™ de m a mere 
a ce qu'une personne puisse utilizer Iss touches directionnsllss, a touche P^l et ! e pad 
analogique, et que I'autre personne putsse utiliser les touches X, □. O, A el. EB. Appuie 
sur ia touche X pour commehcer te combat. 










REMARQUE : ap puie sur ou ^ pour se'ecttonne: les options el stir Te pad analogous 
pour va-ider ton chofx. 

Chefs jeu : 

Choisir entre Jew A r Jeu 3. Jeu C, Jeu D and Jeu E. Ghaquejeu propose un assortiment 
different da mini jeuk. 

Combat: 

Conrirnencer !e combat. 

Retour : 

Rstourner au menu principal. 

REMARQUE : un Combat loca se dsrouto de la memefa^on que n'imports quel 
combat dans Ape Academy™ 2. 

COMBAT CARTES AD HOC 

REMARQUE 1 1'internjpteur WLAN doit rester active pendant la deroulenient des modes 
MutltjoueurSans fi[ (WLAN). Si un utilisateur perd la connexion, il sera diequal fie de la 
session Avant de jouer, appuiesuf la touche HOME (accuer) poursccederau menu Home 
(accueil), puis selecttome ITcone « Parametreo » a partir de a barre horizontale. Selection ne 
« Parameires reseau », puis rs-gle e w Mode Ad Hoc » sur « Automat que •*. 

Si e reglage « Automat que b ne permet pas a tous les utilisateurs de PSP™ d r etablf une 
connexion, tous les uti'isateurs de PSP™ devroni a tors selectionner « Can 1 * Can 6 » 

ou a Can 11 ». aSn que ebaque utilisateur puisse utibserle msme canar. 

COMBAT SANS FIL 

Modifier jeu : 

Choisir entre Jeu A, Jeu B. Jeu C, Jeu D et Jeu E. Chaque jeu propose un assort ment 
different, de mini jeux. 

Modifier profil : 

Modifier le ncm. le costume, ei es infos du profil actuel ement charge 











Com bat/E change : I 

Commeneer un combat Sans nl ouechanger des cartes avec un autre systems PSP™ 
possidanture exemplars be Ape Academy** 2. Apres avo r selscl&nne Combat/Echange 
suis les Tistructians a Tecran pour combattrs ou echarger des cartes. 

Retour : 

Rstoumer au menu princ'pal. 

PARTAGE DE JEU 

UnutiHsateur (appele « hots *) peiit transferer temporairement un mini ;eu de Ape 
Academy™ 2 grace a 'a foncticn Partage de jeudu sysfeme PSP™ Le destinataire n'est 
pas oblige d'avarr un PSP™Game dans son systeme PSP™ pourrecevcT lecontenu de 
Ape Academy™ 2 par rintermedsaire de ia r'oncticn Portage de jeu. 

L’hete dot d'abord selectionner « Partage de jeu » dans le menu principal pouressayer 
de localiser 'ss a Litres systemes PSP™, dans un rayon de 1D metres, en attente des donnees 
de Partage de jeu. 

Le destinataire doit se ectonner i icore « dans fe menu Home (accueil), puis selectionner 
I'icons Partage ds jeu pour lancer le transfer! ds donnees. Una fcis- les deux systemes PSP™ 
connectes sans fit le destinataire cfoit suivre les instructions a I'ecran pourenvoyer une 
requite a I'hote. Is transfen:de Partage dejeu transfer commencera des que fa requite aura 
ete acceptee par I'hote. 

Une fois le transfert termini, le destinataire aourra jouer a un m ri jeu de Ape Academy™ 2. 
Le destinataire pourra mettre fin a sa session Ape Academy™ 2 en eteignant son systeme 
PSP™ ou en refoumant au menu Home (accueili. Toutes les donnees de Partage de jeu 
recues seront immediatemert supprimees. 

REMARQUE 'intermoteur WLAN doit etre active sur :es systemes PSP™ de Lhote et 
du destinataire. 









Joue aira mliilieiaK dsbloques dans l r Album singe. Appufs sur f ou 4 pour selection ner un 
rnfni jeu at appdFe sur la touche X pour accedsr a I'ecran suivant. Appuie sur f ou 4 pour 
selectfonnerJauerattaque, Jouer defense ou rtetourmenij de "Album Singe et appu : e surfa 
touche X pour validsr Ion chci:<. 

DfDACTTCIEL 

Regies : 

Apprendre les regies de Ape Academy™ 2 avec Singe rouge. II tesera dVne grande aFde ! 

A propos des combos : 

Apprendre cequi se passe lorsqus deux singes chofsisssnt la me me carte et comment finer 
a vantage de cette situation. 

A propos de « Faim 5v : 

Apprendre ce qui| taut savoir sur tes bananes. 

OPTIONS 

Modifier profil i 

Modifier le nom, le costume, et’es infos du profil actuel ement charge. 

Sauv, donnees ■: 

Sauvegarder !es donnees de Ape Academy"" 2 sur le Memory Stick Duo"". 

Charger donnees i 

Charger tes donnees de Ape Academy™ 2 sauvegardees du Memory Stick Dliq"™. 

Sup, fishier i 

Supprimsr es donnees sauvegardees de Ape Academy™ " sur Is Memory Stick Duo™. 
Aulo-sauvegarde : 

Activer (Qui) ou desactver {Non) la foncfon dA.uto-sauvegarde. 

Si e!le sstactivee {Oni), ta progression dans Ape Academy'™ 2 sera automatiquement 
sauvegardee. Si e le est desact vee (Non), tu devras sffsctuerunesauvegorde manuelEe 
de ta progression dans Aae Academy"™ 2. 












Longue : 

Choisfr Ang‘ais, Franks, Espagnol, A.I'emand, Itafen, Neeslan-dais, Porti"-"’- n 
Retour: 

Retbumer au menu pnncFpaS. 

LES MINI JEUX ! 

Avec plus cTe TOO mini jeux.tous plus drogues les uns que les aufres, les singes ant le chaix . 
En voter quelquss-uns... 


DONJONS ET SINGES 

Un donjon peut paraftre effrayant, mais pas guard uns banane juteiise t'y attend ! Guide ton 
singe a trovers, les passages sombres et Eortueux pour aEEe ndre la ban are en premier. 

Dinger !e singe: f, <1. ^ ou ^. 

TIR AU BUT 

Les b nges aussi adorent le foot. Manque et arrefe es t'rs pourgagnsr ce m"ni ;eu. 

"Hirer : 4-, ^ ou ^ (attaque) 

P onger : J | L , |r, ^ ou * (defense} 

REMARQUE : un singe tirera ou plongera automatiquement dans la d rectson choisie 
a ‘a fin du compte a rebours. 











; Oh, qusl suspense ! Six ccrdes... un seul vafnqueur. Attends ten lour pikir ilrsT une corde. 

Le perdant aura une bonne surprise! 

Deplacer !e singe : V ou 

Tirer la corde Touche : X 

TIR A LA CORDE 

Cest sin T ple, mais, oh, le'lenient dangereux ! Tre sur cette corde el essaie de faire Comber 
ton sdvsnsaire de la fa’aise ! 

Tirer la corde Touche : X 

REMARQUE : te srge qui Combe de lafalaise ne subt aucune b assure. Me fa is pas la 
rreme chose chez toL 

FRET. FEU, PARTEZ ! 

QuV a-t-il de plus marrant qsue d'rncarner un singe cowboy? Tire ou evite Iss bailes pour 
deyenir le m 3 it re du far West! 

Choisir une porta pour tirer: ^ ou ^ {attaque) 

Choisir une porte cour se cacher: ^ ou ^ (defense] 

REMARQUE : te s.rge touche nesub't aucune b'essure. Ne fais pas la nteme chose chez toL 
KENDOSINGE 

Tout esC une question de patience el de rehexes. Attends que i'arto tre dome e s : gnal et 
essaie de Trapper le preniter. 

Frapper avec te sabre Touche : X 







ESPANOL 


BfENVENIDO DE NUEVO A LA ACADEMIA 


Quendos monos: 

Veo que habeis VBetto. Bueno, esta vez las cosas Van a ser un poco djfersntes. Mi jiuego 
de cartas ha arrasado an el planeta y qua al mundo ests en m ; .s manos es solo cuestion da 
tiempo. Enfrentarse a monos utilizando monocartas de p edra, papeJ, ti;era pueda parecer 
facil, peno es endemoniadamente d frcil De cua'quier mcdo, la cosa no acaba ahf. Incluso 
despues de luchar con fas monocartas, tendras que jugary superarun mfnijuago. Lo major 
as que... hay mas da '00 rrrnijuegos. Si, de algun mode, consiguas convert,risen el rrejcr 
jugadorde cartas que exists, recfbirasuna ultrapodarosa Spectercart3 de platino y platanos 
para todo un ano. Se qua no podras resistfrte. Asr que .. jQue comience la lucha de cartas! 

Specter J[al malvado genio!} 

MEMORY STICK DUO™ 

Para guardar la conftgurac on y tus avances, 

introduce un Memory Stick Duo 1 ” en 'a ranura para Memory Stick Duo™ del sistema PSP™. 
Los dates de una partrda guardada pueden cargarse desde el mismo Memory Stick Duo™ 
o deeds cualquier otro Memory Stick Duo™ que contenga dates previamerts guard ados de 
Ape Academy™ 2. Comprueba qustieres espaoo libre suficiente en el Memory Stick Duo 7 " 
antes ds empezar a jug a r. 

La canticlad minima de espac o I bre que se rsquiere para guardar dates de Ape Academy™ 
2 varisara en Tunc ion de la capacidad del Memory Stick Duo 7 '" 1 insertado. La cantidad minima 
•de espacte I bre requerido para cada Memory Stick Duo™ ollcial de distinta capacidad es 
la slguiente: 


32MB - 128MB = 448 KB 
256MB-2GB = 544 KB 





FUNCIONES INALAMBRICAS (WLAN) 

Los titulos rfe software'q,ue admifien lun cron alidad malambrfcd (WLAN), perntiterv cdmunicar 
varies sistsmas FSp™ entre si. descargar datos y compstir contra otros jugadores mediante 
una eon extern a una red de area local Iriatambnca (WLAN). 




MODO INALA MBRICO 

El nwdo Inaiambrico es una funcion ina'ambrica (WLAN) qtie psmiite 
a dos o mas sfstemaa PSP™ comunicarse directamente entre si. 


GAME SHARING 

Algunos titulos de software posesn la fun cion Game Sharing, loque permite 
al usuario compartir caracteristicas de juego &3pecfficas con otros usuarfos 
que no tang an un FSP^Game en su sistema PSP 71 ''. 

MODO INFRAESTRUCTURA 

Ei mocto InfraestrucEura es una run cion ina ambries (WLAN) que psmni-e 
al sistema PSP™ coneetarse a fa red a Craves de un punfo deacceso 
inaambrico (WLAN) (sistema uti izado para ooneKiones inalambrfcas'i. 

Para accedera as fun clones de I mods Inr'raestmctura, se requiere. entre 
otros. el contra la con un proveedorde accsso a internet, un dispositive de 
red (como un router.ADSL inaiambrico), un panto de acceso rnalambrico 
(WLAN) y un ordsnador Para mas inltarmacion o dudas sobre 
!a nstaiacion, consume e! manual de nstrucc ones del sistema PSP™. 


ADVER -ENCIA: Ape Academy™ 2 es compatible con el Mod a Ad hoc '/Compartir juego. 
Si dsseas mas intbrmacion, consults las secciones ccrrespondientes en este manual. 















f* ' . 

BOTONES DE DiRECCfON: MQVIMiENTO 

En este manual, f , 4 T ^ . etc denctan la direction de las botone-s de direction, 

a no ser que se indiqtie la contra ro. 

UTILIZACTON DE LOS MENUS 

Pulsa f\ 4, ^ □araresaltarunaopcjon, a contiauac’on. pu‘sa el boton X para 
ccrfirmarlase : ecci6n. Psra volvera! menu anterior, uulsael betcn O. 

COMO EMPEZAR 

PANTALLA DE TITULO 

Pulsa el boton START para acceder al menu de confgurac ; 5n. Para targar datos 
guardados de.Ape Academy™ 2 aseg urate de que el Memory Stick Duo 7 ’ -1 que convene 
parti das guandadas esta insertado an el sistema PSP™ antes deencenderio. Los dales 
se cargaran de forma automatics. 

NSOTA: una vezque los dates guardados se hayan cargado de automaticamenle, 
se accedera a- f/enu principal tras la aantafa de titulo. 

MENU’ DE CONFIGURACIQN 

CREAR NUEVO GUARDADO 

iCOMOTE LLAMAS? 

Pulsa el boton X para acceder a teclado virtua’. Pu-sa 'f, 4, ^ o * para desplazar 
e: cursor por os caractenes. numerosy sfmboos del tecladoy pu r sa e! boton X para 
introduce un caracter. Pu'sa el boton flU para retro cedero oulsael boton E9 para 
avanzar or esuatio con el cursor. Resalta "Confmisr 1 cuando estes satfsiecho con 
e rombre. Pongas to que pongas, se te entregsra.n 20 monocarias simpfemente par 
intrcducTun nombre. iFeiicidades! Pulsa el boton J para aceptar !as monocartas y 
continual hasta. e! menu de vestuario. 







j ut vti> i UARIG 

BPRPRBHMHH ■■■■■■■■i 

Puls'd f o |r para resaltar un iraje y puiaa el bctcnX para, selecctanarlo. Note preocupes, 
notendras que Ilevare3e Eraje parasiamprs,; puedes carrbiarlo en cualquier momenta. 

Si deseas mas info rma cion sobre cambmr de traje, consults r a section Menu de la isla 
sn el manual. Sigue las rhstruccicnss en pantalla para guardar los detailss y acceder af 


Menu principal. 

JUGAR SIN GUARDAR 


La option de Jugar sin guardar sigue el iriisirio ststema de configuration que la option 
Cnear nuevo guardado. No sera oosible guardar tos avancss en el Memory Stick Duo™ 
en cualquier momenta si la opcion Jugar sin guardar esta activads. 

ATRAS 


Te devueh/e a la pantalla de Eitu-o. 

MENU PRINCIPAL 

Lucha de cartas 1 jugadorr 
Empieza una aventura de un fugador. 

Lucha de cartas locale 

Juega contra un amigo en el rnismo s-stem a PSP™. 
Lucha de cartas Ad hoc: 

Enrrentate a un amigo utilizando dos sistemas PSP™. 
Compartir juego: 

Envra un minijuego a ctro sistema PSP™ . 

Album de monos: 

Juega a ninijusgos que se han desblaquesdo. 
Tutorial: 

Aprende Eas regtas y conw dar una paliza a los monos. 








_ 


.iones: 


AjiisEa varias opciones. 




L-.-> * -I „ 


Si tfaseas mas info rffla cion sobre el Menu prncrpal. consults las se clones correspondlentes 


de sste manual] 

LUCHA DE CARTAS 1 JUGADOR 


Pulsa e? bolon START .Inicro) pars sa'tar el video de introduccicn y llegar a la pantars de 
!□ isla. La avsnlura simfesca comienza en Isla Seguridad Vial pero se Iran desbloijueanda 
muchas Islas mas. 


PANTALLADE LA1SLA 



Tienda 


Pulsa f. Jr, ^ o ^ para desplazarel cursor sobre una option y pulsa X para 
selecciorarfa. Pulsa si boton START f'nicio) para abandons! - la aarf'da y votver al Menu 
prfnc pal. Pulsa e bolon A paraacceder al Menu de - a isla. Si deseas mas info nna cion 
sobre el Menu de la rsla. ccnsuta las secciones cones pondientes en este manual. 

Puede que algunas opciones no ester disponibles cuando visites una isla por prmera vez. 
asi que verce a esos mionos, quiza eso ayude. Despues de se'eccicnarLuchar, aparecera 
una pantalla con estadisticas sobre el n’ono contrincante. Pulsa ^ o * para moverte por 
lasdistintas opciones. pulsa el boton X para oomenzar fa batalla o pulsa el boton O para 
cancelarla. Si deseas mas infomnacion sobre como funclona Luchar, consulta a seccion 
J Lu char contra los monos 3 de este manual. 












U DE LA 1SLA 


Ver las estsdistf casde Election de carta, 'victorias. Ccrngntarios y Record del peril ert uso. 
Editar foaraja: 

Escoge entre Earaja A, B a raja B, Saraja C, Earaja D o Saraja E. Cada baraja tiene una ssrie 
ds minijasgos diferenEe. 

Editar perfil: 

Editar el nombre del perii! en uso. et traje y los corns ntarios. 

Guardar ctatos: 

Guardar las dates de Ape Academy"™ 2 en el Memory Stick Duo"™. 

Cargar daEos: 

Cargar dates guard ados de Ape Academy™ 2 desde el Memory Stick Duo"™. 

Atrasi 

Vo ver a, - a pantaila de la is^. 

LUCHAR CONTRA LOS MONOS 


Las cartas de contrario 


Tus platanos 












Nivel de 


hambre 


Nombre 
de fa carta 



51-rnT 


fcono de piedra, 
papel, tijera 


Color deta carta 


Para poder emoezar un m'nruego antes hay queescogeruna monocarta Enla esquina 
superior d ere cha de cada monocarta a pa re cera un icano de piedra, papel, tijera. Las 
monocartas defjena siempre seran amanitas; las de papel, azuFes; y fas de piedra, rojas. 
Pulsa ^e4 para resa’tar una carta y putsa el boton X para selection aria. 

A contfnuadon, fcj mono contrincante escogera una carta, Ccmenzara una ’’uchade 
cartas". Una monocarta de piedra siempre ganara a una mono carta de tijera, la mono carta 
de tijera vencera a la de papel y la de papel siempre ganara a la de piedra. Ei coste de 
utilizer cada monocarta se indica en e “nivel de hambre'' en la esquma superior izquierda 
de la monocarta. 

Si no hay platanos suficientes en ei monton de L Tus platanos n . la carta no se podra 
seleccionar. Sr no tienes suficientes o atanos en e monton de Tus p'atanos” para elegir 
una carta, pulsa ^ o * para resaltar a carta Pasary pulsa e boton X para se eccicnata. 
La carta Pasares la monocarta mas debii que exists y el mono contrincante ganara la lucha 
de cartas por defecto. pero se arad : ra. an platano adicional al mcntorr de Tus platarros" 

Si ambos monoseligei la misma carta, la ‘uchade cartas acabara er emoate y ambos 
monos tendran que volver a escoger. 

El vencedor de la lucha de cartas de piedra. papel, Ljera tendra ventajja en e stguiente 
mintjuego. El ganador va a ‘jugar ataque r y :endra a opoitunidad de robar resrstencia, cartas 
yp atanos del conirario si gana el minjuego. El perdsdor tendra que “jugardefensa 1 y podra 
evitar que el ganador le robe estos objetos, siempre y cuando no pienda el minijuego. 







Una vezbsque Sesepaquien sse! gangerdsic, lucha de cartas tie prsdra. papei, tijers. 
comenzara et mlrijuego. Asegurate de prestar rrnicha atencrdn a las reglas y controfes del 
n'fnrjuego que apanecen en ? a pantalla antes de cue este comience 

Pulsa t cuando una carta este rssa'tada para versus Dates de carta. Pulsa 4 cuando una 
carta este resa’tada para ver los Perfiles de cad a mono. 

Si el med :: dor de res stencra de un m e no Pega a cero, perdera la luctia. 


NOTA: asegurate de comprcbar as cartas del mono contnn cants. Es posble ganarles 
sismprs, dependiendods las monccartas que tengan. Por ejemplo, si el mono conlrario tiene 
euairo monocartas de tijera, si usas una monocarta de piedra la victoria estara garantizada. 


TIENDA 


Ademas de parficipsr en luchas de cartas, tambien 'padres' visitor tienda s. Algunas tiendaa 
tienen que desblaquearse para qua se a bran. Qu?zasea question deganar a unos 
cuantos monos. 


Comprar carta: 

Comprar cartas para anadirlas a una baraja. 

Vender carta: 

Vender cartas para ganar mas platanos. 

Comprar paquete: 

Comprar un paquete de cartas para anad rto a una baraja. 
Sal in tienda: 

Abandonar :a tienda y vo ver a a pantalla de la s a. 


LUCHA DE CARTAS LOCAL 


Juega contra un amigo en el mismo s^stema PSP™. Gira el sistema PSP™ de forma que una 
persona pusda udlizar los botenes de direction, el botdn H9 y e! pad analogico y a otra 
persona pueda usar el botdn X ; el botdn □, el botdn O, el botdn A y si botdn iil Pulsa 
el botdn X cuando estes isto para comenzar la lucha. 








MENU LUCHA LOCAL 


NOTAr pu's'a ^ o * para resaltar las-opcionss y utilfca e? pad analogica para seleccroriadas. 
Selection de baraja: 

Escoge entre Baraja A, Baraja B. Baraja C, Baraja 0 o Baraja E. Cads baraja tiene una 
sene de mifiifuegos dlferenSei 

Luchar: 

Con’enzar 'a lucha. 


Alrasr 

Vofveral Menu princ'pal. 

NOTA: ana Lucha local se desarrolladel mismo modo que dualquier otra tuctia de 
Ape Academy™ 2. 

LUCHA DE CARTAS AD HOC 

NOTA: el rntemuptor WLAN debe permanecer en !a posicion de encendido durante ei 
desarrol'o de cualquier partida en modes dejuego miiltijugadar inalambricas (WlAN). 

Si un ususriQ pierde 'a conesron, qusdara eliniinado de la sesicn. 

Antes de comenzar a jugar, paisa el baton HOME (menu pline pal) para accederal menu 
inicfal. ssleccrana e- icono "Ajustes" de la barra horizontal. E ige “Canfiguracion de red n y 
confgura el “Modo Ad hoc :i en “AutomaEico". 

Si el a juste “Automacico" no pemn'te establecer una conexion a todos Ids usuarios de PSP™, 
todos losusuarfos de PSP - ™ deberran efegif L Ca t", ‘CaS'o'Ca 11' de forma que tedos 
usen el mismo cana!. 

MENU LUCHA INALAMBRfCA 

Edita r banaia: 

Escoge entre Baraja A. Baraja B. Baraja C, 3araja □ o Baraja E. Cada baraja tiene una sere 
de minijusgos diferente. 










Editar perfiT: 

Editsr el nombre dal peril an uso,'attraje y los cementarios. 

LuchartCambiar: 

Comienza una lucha Inalambnca c ntercambia cartas con olio sistema PSP™ qua tenga 
una ccpia de Ape Academy™ 2. Tras se'eccicnar Liichan'Carnbiar, solo lianas qua seguirlas 
instrucciones an pantalla para Itichar o intercamb : ar cartas. 

Atras: 

Vo Ever a I Menu principal. 

COM PART]R JUEGO 

Unusuario (Han 1 ado “antitriin') puede transTerirtemporalmente un m nijuego de 
Ape Academy™ 2 a traves de lafuncidn Compartir juego del sistema PSP 71 ' . El receptor 
no necesda tener PSP™Game in3ertado erc su sistema PSP™ pararecib : rel contenido de 
Ape Academy™ 2 a traves de Coma a rt r juego . 

El arfitridn, en primer lugar debs se'eccicnar “Corneart : r;uego : ' en e! Menu prnc pal para 
intentar'ocalizar otros sistemas PSP™,, en un area de diez metros, que esten buscando 
datos de Compartir juego. 

El receptor debe seleccionar el icono rt en el menu iricial y, a continuacion selecc onar el 
icono de Compartir juego para que emplece la transfers nc; a. Una vez que los dos srstemas 
PSP™’ estan conectadcs de modo inaiambrieo e receptor defoera seguir las instrucclones en 
pantalla para enviaruna so;icltud al anfttrion. La transt'erencia de Compartirjuego ccmenzara 
una vez que el anfttrion haya aceptado la solicltud. 

Cuando ss hay a compietado la transference. e! receptor podrajugar a un m'ni’uego de 
Ape Academy™ 2. El receptor puedsfina ! izsrsu sesxn de Ape Academy™ 2 apagando 
su sistema PSP™ o volviendo al menu initial Todos Ics datos rsc bides por Compartir juego 
se borraran. 

NOTA: e! interrupter WLAN debe estar en a position de encendido tanto en el sistema 
PSP™ anfitrion como en el receptor. 









ALBUM DE MONOS M __ 

Juega a los mmijuegos desb’otjueados desde el Album de monos. Pulsa f o V para rsgaltar 
un mimjusgoy pulsa el boton X para contirruar hasta la sigu?ente pantalfa. Pulsa o 4 para 
nesaltar Jugar a*aque r Jugar defensa o Vd'ver af albumi de mores. 


TUTORIAL 

Reglas: 

Aprsnde (as 'eg as de Ape Academy™ 2 con Mono Rojo. De verdsd que nesulia rmry utiL 
Ace re a de los combos: 

Aprsnde !o que sucede cuando dos monos eligen la misma carta y como sacarle partido. 

Acerca de '■Hambre’N 

Dblen informa cion sobre los p'atanos. 

OPCIONES 

Editar perfik 

Editar el nombre del peril en uso, el traje y los comentarios. 

Guard an 

Guardar los dates de Ape Academy"” 2 en el Memory Stick Duo"”. 

C argon: 

Cargar dates guard a dos de Ape Academy™ 2 desde el Memory Stick Due"”. 

Borrar Archive: 

Borran dates guandados de Ape Academy™ 2 del Memory Stick Duo™. 

Aulo guardar: 

Activa o desaefiva fa opcidn Auteguardar. Cuando este activada Ape Academy™ 2 guardara 

1 os avarices de forma automatics. Sj este desactivada todos los avances en Ape Academy™ 

2 tendran que guard arse de forma manual. 

Idioma del sis tern a: 

El ge enire Ing'es, Frances, Espanel., Aleman, Ha iano, Neerlandes. Portugues o Ruso. 

Air as: 

Vo venal Menu principal. 











LOS MINIJUEGOS 




Con mars' de I'M locos irlnEjuegos fos monos se van a damn busn. atracon. AquEtienes 
Linos cimhEos... 



LABERIiNTQ SIMIO 

Cn raberinto puede ssmn lugar terrorifico, pero deja ds serlo cuando hay unJngoso platano 
en el centra. Guia al mono por los oscuros y Eortuosos cammos oara que legue hasta e r 
platano e' primeno.. 

Mover a I mono: f 1 , ^ ^ o N*. 


PENALTJS 

A los monos cambien es gusta ei futbcl. Marca un gol o haz una parada para ganar en 
este minijusgo 

Chutar: f . ^ o (ataque). 

Pa ran Jr, o ^ (defen&a). 

NCTA: el mono chutara el balon sn la direction elegkfa o intentara hacer una parada en ssa 
direct on de forma automatoa cuando la cuema atras Ifegue a cero. 








iAh^ersLas.pehselSeis cusrdas... im ganador i irad de fas cuerdas por turnds. At psrdsdor 
le espera una sorpresiia. 

Mover at mono: ^ o ^ 

Tirar de la cuerda; boton X 

TIRA Y AFLOJA 

Es sencilio pero jmuy peligrosc] Tira de fa cuerda e intents que tu contrincante se caiga per 
el preeipicio. 

Tirar de la cuerda: baton X 

N0TA: el mono que caiga par el pretfpicio no aufrira ningun dans jNo la intents is en casa! 

PREPARADOS, ]FUEGO! 

iOue puede ser mas divertidc que ssr un mono vaquero? Dispara o evita que ?e d'soaren 
para ser el a mo del satvaje oeste. 

Elegir una puerfaa la qua d is para r: 

^ o ^ (ataque). 

Elegir una puerta tras la que esconderoe: 

^ o * {defen sa). 

NOTA: el mono al qua !e d.sparen no sufrira ningun daro, jNo lo intenteis an casal 

KENDO SiMHO 

Es cuestion da paciencia y rsflejos. Espera a que el shu-shin d ? ga 'Ya" para intentar 
golpeare primero.Balancear el palo de kendo: baton X 







DEUTSCH 

WILLKOMMEN ZURUCKZUR AKADEMIE! 


VerehrteAffen, 

wie ich sehe seid ?hr al'e wieder da. Lasst euch gesagt s-sin, dfesss Ma? wird a les anders. 
Mein Kartsnsaiel ubersctnvemmt den Globus und es ist nur eine Frage der Zeit, bevbr die 
Welt mein ist! Mil AfFenfc arte n lm n Stein, Papier, Schere u -Prinzip gsgsn Affsn anzutretsn 
mag einFach klingen, 1st jedoch teufisch schwer. Doch damit nictit genug! Sogar nach 
dem KampF mit diesen AfFenftarten musst ihr eusr Gluck in M nispielen versuchen. 

□as Baste dabei: Es g bt uber 100 von hnen! Sol te es euch irgendwis gel'ngen, zum besten 
Kartenkampfer der Weft aufzusteigen, enwartet euch eine supemnachtige Platin-Specter-Karte 
und eirr Jahrlang Bananen frei Haus. Euch Faufi.das Wassef ini Mund zusammen? Dann ... 
las-sl d e Kartenspisle BEG IN MEN I 

Specter (Teuflisches Genie) 


MEMORY STfCK DUO™ 

Um deine Spiele nstellungen und deinen Spieifoils drift zu speichern, musstdu den 
Memory Stick Duo™ in den MEMORY STICK DUO™ -Steckplatz des FSP™-Systems 
stecken. Gespeicherte Spieldaten fassen sich von diesem Oder einem be iebigen anderen 
Memory Stick Duo™ mil zuvor gespefcherten Ape Academy™ 2-Spie : daten laden. 
Vergewissers dich vorSpie beg inn : dass genug Freier Speichern afz auF deinem 
Memory Stick Duo™' vorhanden ist. 

Wie vie] rreierSpeicherplatz zum Spe chem von Ape Academy™' 2 miiidesters bendtigt wird. 
hangt von der Kaaazitat des eingesleckten Memory Stick Duo™ ab. Hier siehst du, 
wie viel Spe?cherp!atz bsi Memory Stcfc Cuo™-Gerafen mil untsrsch?eblicher 
Speicherkapazvtat mrndestens rotig ist: 


32MB - 128MB = 443KB 
256MB-2GB = 544 KB 








mi 






E5S-(WLAN)-FUrcruiuraePi 

Wit Saftware-Tilein, wefche d:e Wralesa-JVVLAN j- FunKScn uriterstuten, konnen Sis uber 
sine Vesbindurg zil einem x Wirefsss Local Area Network (WLAN)" mit anderen P5P T ’' 1 - 
Systemen kommunizieren, Satan hemnter'aden und gegen andereSp'elerantreten. 



AD-HOC-MODUS 

Dsr Ad-Hoc-Mcdus 1st erne Wreles5-(WLAK>FunktHjri' uber d : s zwei 
Oder mehr individue'le PSP™-Systeuts direkt miteinandsr 
komrmunizieren konnen, 

GAME SHARING 

Ehige Software-Tite verfugen uber Gams-STiaring-Furkfionen, mitderen 
Hilts der Eenutzer spezifische Spie'funktionen mit anderen Eenulzem tei'en 
kann, die kein PSP - " Game in itrr PSP’"-System eingelegt traben. 


Q")© 

AnLnLjfi!Ji 


INFRASTRUKTUR-MQDUS 

Der 1 nfrastm k fci r-Modus ist eine i .^Tre r ess-(WLAN>Funktion, mitder stdi ein 
PSP™-System ubere nen Vi r sreless-(WLA : N)-Access-Point (sin Gerat zur 
Verbindung zu einsm fcabeltosen Nstzwerk) m't einsm Netzwerk verb rden 
lasst Um auf die Funk'ionen des Fnfrastrukfur-Mod'us zugreifen 
zu konnen,, sind weitere Dinge not,vendig Ein Abanrement e nes 
Internet-Service-Providers, sirs Netzv/erkaerat {z. B. ein Wine ess- 
ADSL-Rauter), ein 'Wireless^ WLAN]-Access-Point und ein PC. Weitere 
Informaticnen und Einzelheken zum Eirrichtsn des Cerates Srnden Sie fm 
Eenutzerhandbuch Jhres PSP - "-Systems. 


HIN'WEIS: Ape Academy™ 2 untsrstQtzt Ad-hoc-Modus und Game Sharing. 

'Weitere Einzelheiten dazu Fndest du in den betreffenden Absctinitten dieses Handbuchs. 



















Rl CHTUN GSTASTEN - BEWE GUN GEN 

3n dieser Anletung werden die Zelchen f, 4 4", ^ usw. venwsndet, urn sowchi die 
Richtungen 1 der RicTitungs?as1en a's aucJi dies Anatog-P&cte zu bezsichnen, sofem es 
nicht anders angegeben wirct 

VERWENDUNG DER MENUANZEIGEN 

Drucke die Tasten 'f, *1,. ^ odsr ^, urn erne Outlon zu markieren. Dm eke dann die 
X-Taste, urn {Seine Auswahl zu hestatrgen. Cricks die A -Taste, um zum vortieiigen 
Men0 bilds chirm zu ru ckzukehrs n. 

LOS GEHTS 
TITELBILDSCHIRM 

Driicke die START-Taste. um ins Einsfe.lungsmenu zu geiangen. Soil ein vorher 
gespeichertes Spiel fcrtgesetzt werden, musst du elnen Memory Stick Duo™ n dein 
PSP™-System einstecken, we chergespeicherte Sple daten enthalt. 1st dies derFall. 
wind das Spiel automatseh ge r aden. 

HJNWEIS: Wem die gespeicfterten Eaten automatisch geladen wurden, erscheint nach 
dem Tite'bi’dschimn das Hauptmeni;. 

EINSTELXUNGSMENU 

NEUE SPE1CHERDATE1 ERSTELLEN 

DrQcke die X-Taste, um zurvhtuellen Tastaturzu geiangen. Mix'!', 4, ^ Oder * wind 
der Cursor uber d e Buchstaben. Zahien und Symbols bewegt. Dm eke die X-Taste zur 
Eihgabe sines Zeichens. Dm eke die BB-Taste, um den Cursor erne Position nach h nten 
zu bewegen, die BiB-Taste. um den Cursor e : me Position nach vorne zu bewegen. Wahle 
„Eingsbe : . v/enn du nut dem Namen zufrieden bast. Unabhangig vom Inhalt gibt es eine 
Beiohung von 20, Affenkarten - nur fur den Eintrag. G Ockwunsch! Drucke d'e 
X-Taste, um die Affenkarten anzunehmen und ins Kostummenu zu geiangen. 





